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Occhio all’azimut 

Per la buona lettura della cassetta occorre che la testina del 
registratore sia pulita ed allineata col nastro. Se cosi non fosse 
potrebbe accadere che sul video appaia “error”. Pulite allora la 
testina del registratore con un cottonfioc imbevuto di alcool. Se 
nonostante questa operazione il computer continua a non cari- 
care bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in 
senso orario o antiorario) sulla vite apposita di regolazione del- 
l'azimut. 


Se avete un Commodore 1 6 digitate LOAD e RETURN, quindi 
avviate il registratore. 

Per un buon caricamento dei programmi è opportuno tenere il 
registratore lontano dal monitor e dall’alimentatore. 


Se siete i possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro- 
gramma seguite attentamente le istruzioni che appariranno in 
calce alle recensioni dei giochi alla rubrica MSX Challenge. 


Il caldo, le vacanze. m are ed > fi iris estivi sono ormai diven- 
tati un lontano ricordo 

Il ritorno alla vita ciP.ac na seppur brusco (eh, come vi 
capiamo!) è stato superato, ma il ritorno a scuola o in ufficio ... 
quello si che e propr c duro da affrontare ! 


Quali e quanti traumi dobbiamo “ dribblare " ogni giorno, 
quante ore da dedicale a lavoro (sempre troppe!), quanti 
sogni estivi da abbarco rare e, soprattutto, quanto tempo 
ancora prima di po*e - cedere nuove e meritate vacanze. 


Eh sì, anche quelle nata ze. unica boa alla quale potersi 
aggrappare, appaiorc e sono ) così lontane... 

Ma la nostra mano am>c a pronta a trarvi in salvo è sempre 
qui, a portata di... computer 


La vostra rivista sarà sempre un'ancora per voi, un salva- 
gente al quale potersi aggrappare nelle poche pause con- 
sentite dai combattimem contro lo stress durante le lunghe 
giornate dedicate allo studio ed al lavoro. Ma noi saremo 
sempre presenti con la solca straripante'’ dose di novità, 
con il piacere di farvi ritrovare in compagnia di amici vecchi e 
nuovi, di farvi stringere conoscenze, tra le pagine del merca- 
tino, con altri appassionati computeristi, di permettervi di 
ricevere le ultime strabi 'arti notizie dal mondo del software e 
dei videogames. 


E poi. ultimi, ma non per questo meno importanti, i più recenti 
videogiochi su cassetta le ultime novità ricreative per il 
vostro totale divertimento 

La vostra mano fedele e qui. presente com’è nostra consue- 
tudine. pronta a non deludervi mai. 

Continuate a trascorrere ore piacevoli con la vostra rivista, 
una compagnia davvero irrinunciabile, e non avrete di 
che lamentarvi. 


Non ci resta allora che augurare buon divertimento a tutti 
lasciandovi con un arnvederci al mese prossimo. 

CIAO ! 
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L'ASSEMBLEA 

PER nsx 


L’ARITMETICA A 8 ?IT 

In questa puniate ci occuperemo dette operazioni aritmetiche a 8 
bit eseguititi bei nostro microprocessore. Non aspettatevi certo 
grandi cose, poiché io Z 80 permette di eseguire solo incrementi o 
decrementi, addizioni e sottrazioni T nonché confronti fra due nu- 
meri. 


INCREMENTO E DECREMENTO 

Queste istruzioni servono per incrementare o decremento di una 
unità ti contenuto di un registro o di una locazione di memoria e 
hanno ti seguente formato: 

INC r 

INC fHL) 

INC (IX + d} 

DEC r 
DEC (HLJ 
DEC (IX + d) 

La prima istruzione permette di incrementare ti contenuto di un 
qualsiasi registro a 8 bit; fe seconda istruzione permette invece di 
incrementare ti contenuto detta locazione di memoria puntata da 
HL. La terza istruzione è uguale alfa seconda ma usa ì registri indice 
IX o IY come puntatori. Le ultime tre istruzioni sono identiche atte 
precedenti ma servono per dee reme ntare. Vediamo qualche sem- 
plice esempio. 

LD B, 50 
INC B 
INC B 

in questo modo viene coricato il valore 50 nei registro & e in seguito 
incrementato per due volte consecutive, pertanto ora ti registro B 
conterrà if valore 52. 


LD HL h 4200D 
LD A 20 
LD fHL), A 
INC {HL) 

Stavolta, dopo a ver assegnato opportuni valori ai registri HL e A, si 
prowede T netia terza linea, a trasferire il contenuto dell'accumula- 
tore netta locazione di memoria 42000 r quindi si incrementa ii 
valore di tale locazione per cui r ai termine dette operazioni ; il regi- 
stro A conterrà 20 mentre all'Indirizzo 42000 troveremo ti valore 
27 . 


Questo operazioni influenzano ti fiag di carry, di segno e di zero. 


ADDIZIONE E SOTTRAZIONE 

Per quanto riguarda addizioni c sottrazioni la nostra CPU dispone di 
due tipi di entrambe ie operazioni e tra poco ne capirete ti motivo. 
Per ii momento vediamo il formato dette addizioni e sottrazioni 
semplici. 

ADD A,r SUB r 

AOD A, n SUB iì 

ADD A (HL) SUB {HL} 

ADD A (IX+dl) SUB (IX+d) 

Naturùimente ADD riguarda le addizioni mentre SUB sì riferisce atte 
sottrazioni. Nel caso dotto addizioni benché tutto ie operazioni 
siano effettuabili setto suli'accumufatom r è comunque necessario 
specificare il primo operando che ornamento sarà sempre A men- 
tre nei caso dette sottrazioni tt primo operando {ancora i T ac cumula- 
tore) viene sottinteso e quindi si omette di scriverlo. 

La prima di queste operazioni sottrae tt contenuto di un qualsiasi 
registro dal contenuto del registro A e immagazzina ii risultato nel- 
l'accumulatore stesso. La seconda operazione sottrae un numero 


settima lezione 
di Massimo Gemini 

qualsiasi a 8 bit dal contenuto dethaccumulatore. Le ultime due 
operazioni permettono invece di sottrarre datt r a ccu mutato re il con- 
tenuto di una locazione di memoria che può essere puntata o dal 
registro HL o dai registri indice fX e fV T specificando come sempre tt 
parametro di incremento. Vediamo come al solito un breve esem- 
pio. 

LD A, 200 
LD D, 30 
LD E, 50 
SUB D 
ADD A, E 

In questo esempio viene prima sottratto dall 'ac cum via toro ti conte- 
nuto dei registro D t in tal modo esso verrà ad assumere it valore 
1 70. Viene però poi aggiunto ti contenuto del registro E per cui, in 
conclusione, l'accumulatore conterrà 220. Purtroppo queste istru- 
zioni hanno una limitazione costituita dotto limitata capacità dei 
registri a 8 bit per cui se noi tentiamo di sommare 60 a 200 otter- 
remo come risuttalo 4 poiché i registri si riazzerano dopo 255. Per 
ovviare a questo inconveniente esistono nitro due istruzioni di addi- 
zkyne e sottrazione ie quali operano in maniero analoga atte prece- 
denti ma r al risultato dell'operazione, sommano tt contenuto dei 
carry. Avremo modo di servirci ampiamente di queste istruzioni 
durante i nostri programmi che svilupperemo nette successive 
puntate. Per quanto riguarda la sintassi e le possibilità dì indirizza- 
mento restano uguali atte istruzioni viste sopra, tranne la pernio 
chiave che è ADC per l 'addizione e SBC per la sottrazione. Natural- 
mente tutte te succitato operazioni alterano i ffag. 


CONFRONTI 

In molti casi è necessario dover confrontare due numeri e sapere 
se ti primo è maggioro, uguale o minoro del secondo. Giù sarebbe 
possibile eseguendo una sottrazione e verificando poi il contenuto 
dei fiag. Se ad esempio vogliamo confrontare ti contenuto del regi- 
stro C con il contenuto deittaccumuiatore dovremmo procedere 
come segue: 

LD A,n 
LD Cn 
SUB C 

In questo modo se ti contenuto dei due registri è UGUALE ti fiag di 
ZERO è SETTATO. Se tt contenuto di C à MINORE dì A sia il fiag d. : 
ZERO che quello di CARRY sono RESETTATf. Infine se if contenute 
di C è MAGGIORE di A verrà SETTATO ti fiag di CARRY. Con questo 
sistema possiamo quindi eseguire dei confronti fra un numero e 
l'accumulatore, un altro registro e ttaccumutatore oppure una qual- 
siasi locazione di memoria e raccumutatore. Purtroppo così fa- 
cendo modifichiamo if contenuto dell f ac cum pia toro stosso, mentre 
eseguendo un confronto non bisognerebbe modificare i dati in 
esame. Per fortuna il set di istruzioni deila CPU comprendo anche 
dette operazioni destinate ai confronto tra due numeri. Eseguendo 
una sottrazione, esse operano nel modo descritto in precedenza 
ma, pur modificando i ffag , non alterano il contenuto delttaccumula- 
tore. Vediamone quindi la sintassi. 

CPr 
CPn 
CP (HL) 

cpgx+d) 

Come avrete notato te possibilità di indirizzamento sono uguali 
att addizione e sottrazione. Perii momento concludiamo qui, torne- 
remo su guasto discorse Quando ci occuperemo dei salti e dette 
altre Istruzioni condizionate. Nel prossimo numero parleremo in- 
vece di aritmetica a 16 bit. 



If lis (sto che vi proponiamo in questo numero è un notissimo 
gioco da disputarsi tra Ove avversari. Devi muoverti fungo io 
schermo cercando di imprigionare il tuo nemico diretto nella 
sofà che, da buon serpeofe, lasci lungo if percorso alle lue 
spaile. Chi per primo andrà e "sbattere li naso" nella scia 
dell'altro giocatore perderà il gioco o... fa vital Barra spazio por 


una nuova sfida, il gioco, come abbiamo già anticipato, si 
disputa tra due giocatori. In presenza di due joystick questi 
verranno rispettivamente inseriti in porta 1 e 2, Avendo invece 
a disposizione un solo joystick, in se ri te lo in porta 2 ; l'altro 
giocatore disputerà la partita aiutandosi con i tasti cursore. 


1 reh copyright m n. sellini* 
io 0 E l? U se i *ni56 

20 SCEEENO ; VI DTK3& : COLOR 15,1.1: EEYOFF 
25 DEFI NT A-Z 

30 ‘ * *:*** * * + * * * *** :+: * 

31 1 PRESENTANONE 

3 a 1 **^^**^5t#**3*;^**Dt:3t***^:*#^ 

35 LOC ATEO h 0 : FE I NTSTE 1 H 03- C Se r ” * ?l ? 

4 0 LOG ATEO , 2 1 : PR ì NT3T R I NQS G35 . 1 1 r ' ? 

50 FGE K= I TG 20 

0 0 LtGAT E 0 , K : FE I NT ,J *'• ; T AÉ C3b J ; 1 1 + " 

■70 NE IT K 

SO LOCATE 11,0: FRI NT" 1 - SNASCE DUEL - 11 
SU LOCA TE 11 , 12 : PEI N T" b y N. Cti 3 : i i 1 1 
DO FDE K= 1 TO 15 

05 FOE J iì= 1 TO 300: HFJT V 
100 CQLO& K 

IXQ NE IT K 
120 C.LS 

130 LOCATA 11, 1 : FEINT"- SNAE.5 DtIEL -■’ 

140 LOCATE 0 H 7: I N.P1JT” DI SFORI 351 UNO O DUE JOYSTICK? Ll/23 H ’iNì 

1*5 IF NiO'T AND TKEN 140 

L50 IF NS^'l» THEN F1=0:P2=2 ELSE E\] 1:P2^ 

150 TEI NT : FR I » T : : F Ki =« 1 » THEN FE I UT' IL Gl OCA TORE 1 U SERA LA T AST ] ERA SlÉN TEE 
IL O I OC A TOH E 2 OSERÀ IL JOYSTICK JN POSTA 

lbS IF Ni-' 1 2” THEN FRINÌ" RE-R GIOCARE: UTILIZZATE I LUE JOYSTICK. NELLE FORT 

N 1 A 2" 

170 FOR K= 1 TO 3000: NEXT K 

200 1 :*:** *: +** * * **s * * ** **;*::<* * ni::*::* 

201 1 1 ?n Z [ O GIÒCO 

202 r *£# * ***** * *** a?*****:*** * *** 

2 05 COLOR 1 5 P 4 , 3 : £XREEN2 
210 11 = 0 : Yl ■ O r I?- 255: Y2=0 
213 Dla3;D2=7 

250 A=STICKCPlls IF A*0 OR A\2=À/2 THEN 270 
250 D1=A 

270 IF 01:. 1 TKEN Y1=Y1-1 

275 IF DI =5 THEN Y1=Y1+1 

250 IF DI =7 TKEN 1111-' 

235 IF Dl=3 THEN XI XI U 

200 IF PO i N T (XiJDOt THEN D 1= 0 ; GOTO! 0 0 0 
30C EGEI CXi h Yl.> 

350 A-STlCKtFBY: IF A=0 OE A\2=A22 THEN 370 
3B0 D2=A 

370 IF D2=l THEN Y2 =T2^ ; 

375 IF D2=6 THEN Y2=Y2+1 

330 IF 132-7 THEN X2=X2-1 

355 IF D2=5 THEN X2=X2+1 

3G0 ] F PQINTtXC* Y2!> 0 4 THEN D2 ~ 0 : GOTGIOOO 
400 ?SET (X2> Y2> 

500 GOTO 230 

1000 ' *# *:**:£* ****** ******** 

1001 ' 0 ISTRUZIONE 

1 0 Q 3 * * * **:**:* $ ^ **.* * **:* * 

1010 FIAT 1 D2AB[ )4C-y 
1020 OFl-N M GRF: M AS#1 
Ipsd PSET <24 , 100 > 

1 04 O iV D : 0 THEN FE I NT# 1 , " r COL LISI DNS DSL G I OC AT DR S I " ELSS FR I NT* 1 . ’i COLL I £ : US K 
PEL GIOCATORE 2' p 

1050 ÒLOEE 
1050 J-US£!#> 

1070 ‘ R INKEY± : - M " TIIEF EUN ELSE 1070 
1. 100 END 


ie/MSX 



0 - XSHL/&1. 




□ 1 programmalo*! Olandesi ohe lavorano per la 
Domare ìper' intenciorci quelli che hanno 
progettalo "Split Personalities , "i stanno 
seriamente pensando dn trasferirsi in Inghilterra : 
prossimo anno. 

Ruud e Errteat Peske. insegnanti da computar, 
hanno pubblicalo moni procurimi =" Olanda, 
ma SpFJ PursùnalitiriÈ & il primo che vede la 
luce anche sì Inghilterra. 



□ Ci ri giunte all"ùi«CCHiO te voce — ima il mistero 
Che avvolga la notizia è Sifto — che patisse la 
aiiì y.'ita sia io preparai cine un nuovo gioco ohe 
si chiamerà Pub Gamos. 

I_a Software House lo descrive come "un 
■compendio di giochi da bar per home computer 1 ’ 
Il gioco comprende lo ireccolte, IT biliardo, il 
poker, il calcio da tavola. J Cornino, i birilli ed altri 
giochi cho, ira uria birra e l'aura, si disgelano tra 
amici nei pub inglesi 

Pub Garaies pupyoato in versione 
Sprictrurtl, Commodore Cui c AmstrpÉd. 




□ Infllfrator à il nuovo gioco di Chris- Gay, il 
ctestgner pi tsouid^rdash n gioco ha gd fatto 
impazzite gli Americani 0 si voc'Herà che. anche 
qui da nsi, i possessori di Commodore 64 
seguiranno la stessa sode. 

A prima viste il gioco sembra essere uno dui 
tanti simulatori di voto per ■elicotteri — eocetio 
per il ferito Che- ss vedo-no Uà munì dèi pilote 
"muoversi" sul quadro comandi manine, nel corso 
dal gii xxi, pilotate n velivole- E non solo? 

Pensate chi; anche s pollice & Èpo&la sui 
laato del luoco quando decidete di lanciare 
missili e bombe. 

Ma proseguiamo eoo la trama dei gioco. 

13 picterion^a si Chiama Johriny e dóve 
infiltrami aH'inftievna delte base avversarla, rubare 
le foto dei piani d'attacco e far ritorno al campo 
Unr- specie di Rambo dell'aria, lantd per 
intendere;? 

Dovrai eontfare cdh u tuo elicend o te linee 
nemiche Combattendo Cantre. i ntìmici Che. 
ovviamente, noli staranno inermi. 

Le mani rrtlpiteranno tutti i tuoi moviiToeiiti 
aggìungerido il massimo dei realismo ai gioco; 

Infiltrateli verrà pubblicalo quante prima dalla 
U.3. Gold. 



□ 1,3 Oomark ha cambiato il litote del suo 
intimissimo gioco da "Splirtiny luteges" li Split 
Personal Ities pe*ohri il titolo originario avrebbe 
potute contixnJerSi e C*dàro confusione eoa 
que-to di una note trasmissione televisiva inglese. 

SpJlt Personaliltes verrà dapprima pubblicato 
in versione SpeClrum. A ruota seguite la 
versione per Commodom 64. 


□ Pagùrclip con SpeUpacfc ri un programma ri 
word processing che la AriOtesùrt hà pubblicate 
pOr il Commodore 54. 

Paperctip ri la ""parlo" word processor mentre 
Spellpacfc ri un dizionario con pulorizzate 
OOiitCì ionio ì: -J 1 b.QDO S.Wln. 

A seconda dello GSigenjri del singolo uHerUe 
•poim pòrri essere aggiunto un vocabolario 
contenente parole più specifiche. 


□ Udite, udilO- La Oleari ha dato seguito alla 
ormai sempre più Folla schtoia di giochi cl* cl 
S-i devo arrampicane su scale a pioli e saltate pei 
da un pente all'albo dello schermo, con un nuovo. 

Hunchback. 

Ma, attenzione... ri una adventure! 

Non impelano ulteriori indiscrezioni circa il 
greco, tranne il letto ChO ù una avventure graffa 
nel vero senso della parola. 




' i So Mercenary o Escape troni Targ vi hanno 
■ìdotti a dei m ìspri relitti umani, cosa vi succederà 
con The Second City? 

No P neri o il seguito di "Escape from Targ", 
almeno non nal sente strette del termine, ma ri 
una aggiunte che andrà inserita nel gioco 
originale deste htovsiLfftn, Come? 

Dovrete semplicemente Caricare The Stouond 
City ne! programma principale come se voleste 
salare un gs?co- 

La Nùvàgrin ha crealo ur> nuovo scenario di 
batta g iia sul rial tre lato del pianola Questa volta il 
verde fam^iara di Targ è sla’o sostilurto 
dai l'inoa a de$oeri te rosso speli rate nei mondo 
crepuscolare della Seconda Città (La Second City 
dei titolo). 

Il programma sarà disponibile in versione per 
Commodore 64. Ptus/4 -e Atari sia Su disco cric 
su cassetta. 


□ Hai presente TrlvkaL. il famosissimo gioco da 
tavola che ormai da un anno sla spopolando 
itegli Stali Unili? 

Riesci ad immcKjinanelO trasferito sa oompuhr"' 
Essenziale in questo gioco (Como dril resto in 
tubi i giachi da tavola) ri le partecipazione 
cufitotliva, te state seduti interrici ad un ta Moto eoe 
gli ornici tfrverlarido^ u riSptXtdtìite a Stupido 
dariìanda e. genaralmente, il lasciarsi andare a 
scoppi di inraff.anabilfi tterità. 

Tulio Ciri può essere trasferito sui ineddo 
achrermo di un computer? 

Ora te risposta ri definitivamente Si. I 
programmatori O^fcrdiani del gruppo ODE [gli 
elessi eh* hanno preparato Titanic e che s ono 
inoìlre rasponsabili della advendure Mucbufhv 
stanno lavorando intorno al progptiOL 
Trivial Purcuit verrà pubblicato dalia Domark 
in. versane Spectrum, Commddu-rri, AmStràd ■. 
EeBC- 




□ Football Manager in arabo: 

Si, te Hjornmèrcio or^ai da guati.ro anni e 
mezzo e dopo essere siate psbblicnle sotto cigni 
possibile forma, la Addictive Games ha iradoRe 
queste gioco tstoavertduto tm pò 1 in lutto * 
mcndo) anch^ in Arabo ri. la sioflizia ri hriSCP di 
questi giorni, ri in Iratlative cssr la ctsstenri Con i 
rappresenlanli dò3 KuVi'nit e della GLordania 
La potenza i.t+ji teioibali. i 


□ Knight Rider sia per divergane realtà. 

Dopò quasi un anno di martellante pubblicità 
circa la suà imminente uscita sul mercato, la 
Ùcean pare ^bbia defintlivamanle oonsermairi 
Che queste gioco, dalla gralica irto initìnsionale, £ 
ormai pronto. 

La prima versione Che verrà pubblicLità sarà 
biella par Spoctrucn 










n Delta R-ainbird sorte £jli attesissimi Yracker e 
Stàrglitfe-r in versione Alari ST. 

Sterglldeir è una veloce slmUfezione di un 
CDcnbsKii'tneiìte con grafica trirfimena fonale. Il 
prologo asta vestirà il ruòlo di un pilota, l'unico in 
grado di opporsi agli invasori alieni provenienti 
dal pianole wovonia. 

Scopo deila nìissiocvC 0 ostello di distruggerà 
“SiarriiidOJT", la potente nave spaziale narnica- 

Per ràggiutìgete l'uttilm* stadio di gioco ed 
affrontare ;! oonffitkr tinàie, il rteSlro eroe dovrà 
pilotate il àuO ueivolo con grande deuUezzà 0 
seguine una precìse. Èlralegia di guerra. 

Il libro ohe accompagnerà il programma fdmirà 
dei suggerimenti di sopravvivenza. 

Traoker unirà invoco una “mistero 11, d» slralegia 
alia war-yS.rries con una oziane di tipo artàdo. Il 
gipOO £i svolge in un C&loeo labirinto ci trincee 
snlpioomunicanb e strenuamente dil-OSC dalle 
scaline unNà di controllo nemiche. 

Stargliele r verrà ccrnvectito anche io versane 
C 64/t 23 
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□ La Toshiba, tede della sua esperienza b dal 
su* taww-how tacnotogìco, oro mette 3 
diE-posfiione del pubblico i suoi cdj^puìo' M5-X 
Già crotali! di una ricce b-telibleoo m software 
(giochi e programmi applicaliviii, si presumano 
come Computer estremamente complicati e dalle 
grandi possibilità. L'Industria gie# portese, in 
collabo razione con la ASCII o l' americana 
Microsoft a più grossa creatrice di software 
tippltehup. celebre per prodotti come imS-DÙS. 
i Multiptàn e IM BASIC ha dato vita ad u’i 
sistema operative standard denominale MSX P che 
consenie l'Interscambio di programmi e 
perilarictie tra elaboratori dì diverso Cà£b 

La Toshiba, che ne la sua posizione di azienda 
feifClor d&ii'eiettionica ha speralo anche nei 
settcre dei Personal Computar, ha Contribuite atta 
nascita dei ponsorzip MSX che inizialmente 
coniava 14 astenete, o^gi divenute più di 40 con 
l'sdesbnp anche di industrie europee o 
americsr-e. 

La creazione di un nuovo standard rappresenta 


un modo nuovo di intendere la Filosolaa degn 
Berna Gompotiov; ogni Casa p nociuti noe di 
elaboratori adottava un proprio standard pur il 
gusla doveva predisporre luttn ti software a 
Corredo. Potevi! vurNiCarsi indUO Chà ùtì Opiti 
cambiamento dì modello venisse molato anche lo 
standard rendendo irMSiizaabae lutio il software 
piecedentemunle approntalo, irripcsiundu to£ì 
la necessità di predisporne -di nuovo, oca con lo 
standard MSX„ tetto ciò viene comptelamenta 
superato. 

Lo standard assicura infatti a lungo la validità 
debili elaboratori purché dotta alcuno remote 
ter darri ente li risila struttura del software e delie 
perii erette c*te noli solo non pfeciudono io 
innovazioni hx: rùche garantendo la vflalilà di ogni 
Computer MSX. ma prevedono la perfetta 
eora patibiiiia software o hardware ira ic vailo 
marche di Home Computer. 

Ciò significa, ad esempio, ohe i programmi che 
saranno scritti io luterò pe* gii alabc*arteri m-sx 
saranno necessariamente compatibili con i 


Computer c osi r urti oggi ed altrettanto sarà pév te 
unità periferiche che le nuova luonologie 
consentiranno di roaTrzzaje. 

MSX significa pertanto che 40 Casa 
mesteranno a diSJX^iPno Software perfettamente 
ccmpolibilo. Creando cosi in brev^ tempo la più 
gigantesca biblioteca di software mai realizzate 
prima d'ora O £Hu ron diventerà mai cbsoteta. 

Wol panorama, ancora limtialCv Ch Olaboralùri 
MSX venduti in Italia, Te&ltiba si inserisce nella 
fascia S viteria r e in guanto ogni modello è dotalo 
<Ji una memorie RAM dì fi4 Kl>yte oJIfé alla 
mempjria di sistema ROM di 32 Kbyte. Ciò 
Sortii ita chy esiste la possibilità di Cbrilrotlara tì 
gestire un numero elevalo d i \r&xwòàOrti, tramite 
il linguaggio di programmazione MSX BASIC che 
direllorrìpnte in "lirvguaggio macchina 11 . 

La tradizione d i estrema cura coslrtjttivà ed 
affidabilità dei prodotti Toshiba, è state spalletta 
anche ndìa realizzazione di quello Computer. 
Come lutti gli elaboratori M&X. utilizza come 
microTjrpces&OrO principalp lo Z-&0A che è il più 
diffuso tra i personal e gl ho^te COhìp^.l1e^■■ 

I programmi sono aUu0.lnx:rilu disponibi:i su 
cartucce, saj nastro magnetico su micfodlschì da 
3.5 pollroi previsti per l'accoppiameli tù à duello 
computer. Sa ttàtla di uri risi putto molto importante 
ih ù uà Pio guai microdisehi posseggono ima 
capacilà elevatissima con letiìpi d acotHio 
ridottissimi. 

II iìtlema operativo per que^o computer con 

memoria a dischi è rMSX-DOS. una versione 
rrdolte por CàlCc&dori aflbrt del sistema 
operativo delte. Microsoft, nhe ha contribuito al 
Successo Cte I Eafala Fnfatli la 

compatibilità totale del formate tegiC* dai dischi; 
pei queste sono pOMiftllì Mia lb oparazsoni di 
iraflameptù dai tiiuS di dati provenienti dai 
tìsiemi MS- D OS a- MSa-CiOS- 

£s$o offre un vantàggio notevole: qt^?llo di 
potere leggere dati memorizzati sotto C^/M-yO. 
dopo un a (Sartia mento reMivàrnerrte semplice. 
P&cìò i cCMiipuler de^ki Toshiba danno littero 
a.OOusso a! nxjndo de? programmi commerciali 
per gli elaboratori a d bit. 
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OCEAN 

SPECTRUM 

^||HEAV¥ OIM THE MAGIC K 

GARGOYLE GMS 

SPECTRUfWl 

4 SPINDIZZY 

ELECTRIC DREAM S 

C&4 

SPECTRUM 

5 GREEN BERET 

iMACilNE 
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SPECTRUM 

5 (^SUPER cycle 

EPVX 
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7 BIGGLE5 

MIRRORSOFT 

C 64/1 2S 

^QUAZATRON 

HEWSON 

CONSULTANTS 

SPECTRUM 

9 CAULDRON il 

PALACE SOFTWARE 

e 64/1 2.0 

^WAY OF THE TIGER 
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1. ÀIRPLANE ’86 

Finalmente anche per i vostri home com- 
puter ecco in arrivo la, versione di un arci- 
noto gioco da bar. Vesti i panni di un 
lontano cugino dei ben più noto Barone 
Rosso. Purtroppo le gesta del Barone 
(oltre a provocare a E tuo stomaco un’ulcera 
perforante) hanno fatto passare in secon- 
do piano Ea tua abilità di guerriero dei cieli 
ma, si sa, così va la vita... La tua abilità, 
come già detto* è indiscussa e qui avrai 
modo di riproporla. A bordo del tuo aereo 
sorvoli i ciel r a caccia dei nemici che minac- 
ciano la pace deile nazioni europee. Inutile 
dire che devi eliminarti badando bene a 
non farti "beccare". Occhio ai protettili 
vaganti che cambiano traiettoria e che 
potè b bere coglierti di sorpresa. Bonus 
proiettili al passaggio di livello. Attento 
all’aeroplano fantasma che compare nel 


cielo quando proprio non te lo aspetti Bec- 
caio,,, se ci riesci! Spara, spara, spara a più 
non posso, è l'ultima “chance’ 1 che hai per 
far impallidire Hi bri dì storia che magnifica- 
vano le gesta dei Barone Rosso. 
Coraggio! Fagli vedere chi sei... 


TASTI: 

Joystick in porta 2 
Fuoco per giocare 
C= = pausa 
S - fine pausa 

Joystick; Tastiera: 

t su } 

I giù ■ / 

-*■ destra X 

sinistra Z 

FIRE fuoco Return 



* 

v 


2. QUASIMODO 

Approfittando delia tua asssenza da casa 
per combattere ne! corso delle crociate, 
ecco che il tuo peggior nemico, il conte 
Voleur, si è impadronito del tuo castello, 
ha fatto uccidere i tuoi fedeli servitori e, 
affronto ancor più grave, ha imprigionato la 
tua doEce consorte nella torre più alta del 
maniero, incurante dei nemici e sprez- 
zante del pericolo ti accingi a scalare il tuo 
ex possedimento nel tentativo di raggiun- 
gere la tua sposa, liberarla, uccidere i : u&ur- 
patore e rientrare In possesso della tua 
casa. Impresa ardua, ancor più difficile dei 
combattimenti contro i morì. Ogni quadro 
di gioco tl presenterà immaginile prove 
sempre più raccapriccianti: tranelli, tra- 
bocchetti, frecce votanti, guerrieri "robu- 
sti” ed armati di lance appuntite, costellano 
il tuo percorso verso il raggiungimento 
della tua amata, Ma il suo disperato grido 
d’aiuto sarà la spinta efficace e decisiva 


3. EAGLE-7 

Vivevano tutti nel terrore più profondo, 
come se la guerra non dovesse mai avere 
fine. Poi apparvero gli uomini dal copri- 
capo argenteo e mostrarono alla popola- 
zione come costruire schermi e come 
preparare piattaforme di rifornimento per 
potersi difendere dagli attacchi prove^ 
nienti dal cielo. Poi arrivb Eagle-7, l J ultimo 
ritrovato tecnologico in fatto di "materia 
stellare”, e quando i predoni del cielo si 
rifecero vivi trovarono, ad at tenderli, pane 
per i loro denti: Eagle-7 e... tul L^aereo 
viene contrólFato dal joystick. Prima di 
decollare attendi il più a lungo possibile 
per permettere al tuo apparecchio di effet- 
tuare ài massimo del pieno e di caricarsi 
cosi di energia prima del decollo. Nella 
parte inferiore dello schermo, a destra, 
potrai tenere sotto controllo costante gli 
indicatori del carburante e delle munizioni. 
Utilizza il radar per posizionarti tn cielo 


per toglierti ogni eventuale indugio. Vai, 
agguerrito più che mai: raccogli tutte le 
ehiavi che troverai sparse lungo II per- 
corso, lìbera la tua donzella ed uccidi 
rusurpatore 6... almeno provaci! 


TASTI: 

Joystick in porta 1 
FIRE/Shift per giocare 



Joystick: 

+ 


Tastiera: 

SU: ; 

giù / 

sinistra Z 

destra X 

salto Shift 




aperto e... auguri! I nemici, vedrai, sono 
proprio tanti e... cattivi. Bonus vitae ogni 
3000 punti. Tieni presente che la diminu- 
zione del carburante sarà proporzionale 
alla velocità. Tieni d’occhio l'indicatore e sii 
pronto ad atterrare su una piattaforma non 
ancora danneggiata: farai rifornimento di 
benzina e di munizioni. Occhio al radar. 
Eagle-7 è indicato da una barretta posta al 
centro dell’indicatore radar. Le luci in 
basso sono le piattaforme di rifornimento. 
Gli altri oggetti in movimento indicano 
invece s tuoi avversari. Per accelerare 
muovi più volta il joystick verso la direzione 
desiderata; per decelerare muovilo invece 
nella direzione contraria. Un po’ di "trai- 
ning 1 ' e diverrai, in men che non si dica, un 
abilissimo pilota. Auguri. 


TASTI 



Joystick in porta T 
FiRE per giocare 
Joystick per volare 
PIRE per sparare 


1 





4. COMBACT HERO 

Sei in guerra, inviato in missione speciale, 
e ti è stata affidata l'impresa di annientare 
(pensa un po’!) r intero esercito nemico. La 
battaglia si svolge in Africa: lo schermo è 
"tappezzato” da palme e da muretti dietro 
ai quali si nascondono i stridati nemici. È 
ovviamente Inutile aggiungere che tutti i 
tuoi agguerritissimi avversari sono armati 
di tutto punto e sparano a più non posso. 
Con l’aiuto dei joystick, o degli appositi 
tasti, comandi Teme che dà il titolo al 
gioco. Il nostro Corri bact Hero, armato di 
un potente mitra, dovrà sparare ai nume- 
rosi avversari evitando di essere colpito da 
qualche proiettile vagante. I colpi sparati 
dagli avversari sono ben visibili sullo scher- 
mo e possono essere evitati spostandosi 
rapidamente dalla loro traiettoria. Una 
volta eliminati tutti i nemici presenti in quel 
determinato quadro di gioco, passerai 


automaticamente alla schermata succes- 
siva che si rivelerà (e come dubitarne?) 
ancor più ricca di insidie di quella prece- 
dente. S vite a disposizione per completare 
tutto ri gioco* 


TASTI: 

Joystick m porta 2 


Joystick: 

f 

su 

Tastiera: 

1 

+ 

giù 

Gfear/Home 

— >■ 

destra 

2 

■+— 

sinistra 

Controt 

FfRE 

fuoco 

Run/Stop 




5. EXPLORER 

Sensori e lungo raggio - Premi iV U\ 

Questi sensori vengono indicati da una gri- 
glia fermato 3 a 3 e tu vi sei collocato nel bel 
mezzo. Ogni volta in cui verranno utilizzati I 
sensori a lungo raggio, la mappa della 
galassia sarà immediatamente aggiornata. 
E consigliabile controllarla con una certa 
frequenza. 



S = quadro vuoto 
A = presenza allena 
P = pianeta per riparazione eventuali 
danni 

Premi CTRL per far ritorno alia normale 
schermata di gioco. 

Mappa della galassia - Premi 
La mappa indica l'intera galassia sotto 
forma di una griglia 3x6. Puoi localizzare la 
tu a posizione nella galassia seguendo la 
posizione del tuo quadrante tramite il com- 
puter di navigazione. 

Q 1 2 1 *■ h 6 7 

rc A s 5 ■ » m h m 

I $ a $ rnmsmm 

J fi S *'£'■■ ■■ 

i uwmmwumm 

4 lllllMll 
t II I II a 5 X 

£«■■■■ 5 P £ 

t ■ ■ m m ■ 5 s 5 


Es.: se tl trovi nel quadrante *% 3 SJ la tua 
posizione verrà indicata da una “X”. Tieni 
presente che la mappa della galassia 
Indica solamente le zone della galassia che 
sono già sfate esplorate. 

Premi CTRL per far ritorno al gioco. 

La battaglia del computer - Premi “B”, 
Viene utilizzata per attirare energia sugli 
scudi di protezione deila tua astronave. 
Cerca II livello di energia, ricevi II resoconto 
dei danni subiti e tieni sempre d'occhio il 
numero degli alieni e le loro posizioni. 
Scudo energetico - Premi iC &'\ 

Puoi “fare il pieno di energia " 1 agli scudi 
solo quando il computer é attivato, 
è necessario attirare energia sugli scudi 
delia tua nave prima di Iniziare un combat- 
timento. Le navi aliene sono agilissime e 
dotate di munizioni... devastanti (per la 
tua Incolumità!). La potenza energetica 
che puoi scegliere varia da 0 a 9 e viene 
selezionata sulla tastiera. L’energia utiliz- 
zata è deducibile dalia totalità dell’energia 
ancora disponibile* Per far ritorno al gioco 
premi un tasto qualsiasi. 

Computer di navigazione ■ Premi “N”. 
Tutti I tuoi movimenti nella galassia ven- 
gono controllati dal computer di naviga- 
zione* Puoi ispezionare qualsiasi zona 
della galassia dando la destinazione al 
quadrante. Tale destinazione viene data 
con una coordinata verticale seguita da 
una orizzontale. La tua nave si dirigerà 



verso la zona scelta. Entrando nel qua- 
drante verrà segnalata la condizione del 
pianeta. Se è ROSSO... preparati alla 
lattài 



TASTI: 

Joystick in porta 2 


Joystick : 

* 

su 

Tastiera : 

i 

giù 

/ 

— ► 

destra 

*■ 

-e— 

sinistra 

: 

FtRE 

fuoco 

Run/Stop 
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1. BOOMERANG 

Le ultime epidemie hanno irrimediabil- 
mente danneggiato i raccolti a gli agricol- 
tori sono entrati in lotta. il Presidente ha 
dichiarato io stato d'emergenza ed ha pro- 
messo che tutti i contadini verranno ri sar- 
chi per il mancato guadagno. Le attese 
però stanno diventando troppo lunghe 
mentre, patimenti, gli animi degli agricol- 
tori si vanno via via facendo sempre più 
“catdì* 1 . Attendono un risarcimento che 
sicuramente arriverà troppo tardi e l’in- 
verno è così lungo... Inspiegabilmente il 
tuo raccolto invece non è stato colpito 
dalla recente calamità. Tu stesso non riesci 
a Capire come mai tu sla stato “graziato”. 
Non ti poni però ulteriori domande: ti va 
(ovviamente) bene così! Chi, invece, non 
riesce “a digerire 1 ' questo tatto sono gli 
altri agricoltori tuoi... vicini di casa I quali 
tentano, giorno dopo giorno, notte dopo 


2. PILOTA 

Anche per M3X inseriamo in questo nume- 
ro un notissimo gioco da bar che pubbli- 
chiamo in contemporanea anche per i 
nostri amici commodori sti. 

Scenario: Prima Guerra Mondiale. 

A bordo del tuo potante velivolo {potente 
per quei tempi, al n tende!) combatti nei 
cieli del tuo Paese contro una miriade di 
pericolosi nemici. Difenditi strenuamente e 
spara a piò non posso contro gli aerei che 
cercano di “investirti”. Schiva le bombe 
che tì vengono lanciate contro quando 
meno te lo aspetti. “Becca 1 " invece i para- 
cadutisti che volteggiano leggiadri nei 
cielo: danno punti in più. Non lasciarti nep- 
pure sfuggire la mongolfiera che, di tanto 
in tanto e protetta a vista, appare sullo 
schermo, perché ti fornirà un ricco bottino 
in bonus punti. Demo all’Inizio del gioco. 
Per caricare il programma digitane: run*‘- 
cas:” e Return. 


3. TANKS 

Alia guida del tuo carroarmato stai "transh 
tan do” in territorio nemico. Il tuo compito è 
quello di recuperare e portare in salvo i tuoi 
compagni d'armi caduti in mano al nemico 
e che sono a conoscenza dei plani del 
nuovo attacco che la tua superpotenza ha 
deciso di sferrare: un piano militare che 
potrebbe capovolgere interamente le sorti 
della guerra. La missione è rischiosa: o 
salvai prigionieri o, questi, sotto tortura, 
finiranno per rivelare al nemico la strategia 
d’attacco del tuo paese. Impresa quanto- 
mai difficoltosa perché la vigilanza è, ovvia- 
mente, serrata, TI ritrovi infatti immedia- 
tamente sotto il tiro di un carroarmato 
nemico che non appare affatto disposto a 
“chiudere un occhio’ 1 sui tuo passaggio. 
Attento a non farti colpire dal tuo temibilis- 
simo avversario. Riparati dietro a Ne siepi 


notte, di derubarti del raccolto. Non vo- 
gliono intendere ragioni di sorta. Ormai la 
situazione si è fatta pesante e il passaggio 
alle mani è diventato inevitabile. Giri ar- 
mato di un boomerang che lanci sul malfat- 
tori per metterli K.O. ma, attento, perché 
anche loro girano armati e in gruppo. Per 
lanciare la tua insolita arma dirigiti verso il 
nemico e poi premi il fuoco. Stai sempre in 
guardia però, perché anche loro, in quanto 
ad agilità e destrezza, non scherzano 
affatto. Con le mele della seconda vldeata 
sarà ancora più problematico, nel terzo 
schermo andrà di male in peggio poi, 
invece,- Per caricane il programma dìgi- 
tare: run“cas:” é Return. 

TASTI: 

Joystick in porta 1 

Fire/Barra spazio par lanciane it boomerang 
Joystick/Cursori per muoversi 
Fuoco per giocare 


TASTI: 

1-1 giocatore con Joystick in porta 1 
2 = 2 giocatori con Joystick in porta t e 2 
3=1 giocatore con Cursori e Barra spazio 
4 = 2 giocatori con Cursori e Barra spazio 


che costellano le varie schermate e... cerea 
di non farti mettere fuori gioco troppo in 
fratta! Nella prima schermata di gioco 
potrai selezionare il percorso da affrontare 
e. poi, muovendo il joystick verso il basso o 
l'alto, la velocità del gioco stesso. Per cari- 
care il programma digitane: run“cas:” e 
Return. 


TASTI: 

Firn per giocare 
Joystick in porta 1 
Pire per sparare 





4. MOON RESCUE 

Gli osservatori di tutto il mondo hanno da 
poco diffuso un messaggio che annuncia 
la nascita di un nuovo pianeta. Da dove sia 
nato nessuno lo sa: forse da un buco o deh 
nmpatto di una cometa contro un pianeta 
di più antica costituzione. Lopinione pub- 
blica è sotto Choc e Fa curiosità cresce di 
giorno in giorno. L’E.S.M. (Ente Spaziale 
Mondiale) decide perciò di inviare una 
nave spaziale da ricognizione ed affidano 
proprio a te la direzione denoterà im- 
presa. Parti lusingato dal fatto che la scelta 
sia ricaduta proprio su di tè. Ispezionare 
nuovi pianeti è sempre stata la tua pas- 
sione: poco rischio ma... il massimo deFla 
gratificazione e della gloriai Questa volta, 
invece, vorresti rimangiarti velocemente la 
tua filosofia di vita. Al tuo tentativo di effet- 
tuare un atterraggio sul nuovo pianeta, 
ecco che uno “sciame" di navi aliene ti si 
getta contro e spara a più non posso. 


Come spiegargli che Fa tua è una missione 
pacifica? Non puoi. Devi^ tuo malgrado, 
ricorrere alle armi. Attento ai nemici che 
piovono in picchiata verso di te e non per- 
dere d’occhio neppure le mine volanti: 
sono tra le più pericolose. Colpisci (o 
almeno tenta) la nave madre aliena che, 
ogni tanto* appare al Tori zzante. Ma stai 
all'erta! È super protetta. Opzione per due 
giocatori. Per caricare il programma digita 
BLOAD“CAS:” R. 


TASTI: 

Joystick in porta 1 per un giocatore 
Joystick/Cursori per muoversi 
FtRM/Barra Spazio per sparare c 


MOON 

RESCUE 



5. TYPIST 


computer presenta una parola e indica la 
posizione dei caratteri che compongono 
quella parola. L'utente dovrà ripeterla bat- 
tendo i tasti sulla propria tastiera ed evi- 
tando di compiere errori di battitura. 

Nella fase ‘OPERATIVE STAGE” l’utente è 
posto nuovamente di fronte al disegno 
della tastiera. Il computer mostrerà una 
semplice frase che l'utente dovrà riseri- 
vena nel minor tempo possibile, li compu- 
ter segnalerà gir eventuali errori invitan- 
dovi in seguito a ripetere la prova. Al ter- 
mine di ciascuna prova comparirà sul 
monitor il numero dì battute corrette ed i 
minuti “extra", vale a dire la velocità di bat‘ 
tuta ed i minuti impiegati oltre al tempo 
complessivo dedicato all 1 ...esame! 

La terza fase chiamata "GAME” consiste 
In vece in un divertente gioco di abilità: dal- 
l’atto dello schermo scenderà una perda 
che l'aspirante dattilografo dovrà riscri- 
vere corretta mente prima eh e questa g tu n- TASTI : 
ga rn fondo alio schermo., Per far ritorno al tastiera 


Questo programma risulterà utile non solo 
a chi vuole “digitare*’ più velocemente i 
programmi sulla tastiera del suo MSX ma 
anche e soprattutto a chi, per ragioni di 
studio o di lavoro, abbia a che fare con una 
tastiera e voglia imparare ad utilizzarla al 
meglio. 

Al lini zio del programma comparirà un 
menu con 3 opzioni: 

-TRAINING 

— OPERATIVE STAGE 

— GAME 

Ogni opzione corrisponde ad una diversa 
tecnica di apprendimento della dattilogra- 
fia. La prima opzione “TRAINING^ fa com- 
parire sullo schermo la figura di una 
tastiera,. La disposizione dei caratteri sulla 
tastiera è, tranne che per poche differenze 
marginali, quella che troviamo sulle ta- 
sttere dei calcolatori e su alcune macchine 
da scrivere americane, in questa fase il 


menu Iniziale premere FI . Tenere inserito il 
tasto CAFS LOOK. Per caricare ri prò- 
grami™ digitare CLQAO “TYPIST 1 ! e Re 
turn. 


le/Msx- il 
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Questo programma vi permetterà di calcolare, nettàreo di una giornata o di un 
qualsiasi periodo di tempo, il vostro consumo energetico medio in funzione atte 
attività da voi praticate. 

Nei programma sono stati registrati dati per oltre EÙ tipi dì attività. Noi caso in cui 
vogliate calcolare i consumi di aitre attività non dovrete tare nitro che procurarvi i 
dati dei consumo calorico per kttogr&mmo di peso e inserirti, o sostituirli, nette 
-linee data 610-330 „ realizzando cosi un programma "su misura ” che comprenda 
tutte io vostre attività. 

L'utilizzo del programma é motto semplice. Dato ii RUN vedrete comparire sui 
video la schermata iniziate con una breve introduzione esplicativa quindi [ 
essendo if consumo calorico direttamente proporzionala al peso di una pedona, 
vi venà richiesto il vostro peso. 

Atten&one pero: digitando un numero minore di 0 o maggiore di 130 il 
programma ignorerà la vostra risposta e ripeterà, la domanda. 

Alta erompa^ detta prima schermata dette attività potrete sceglierne una 
semplicemente premendo la lettera corrispondente. Passerete così aita seconda 
schermata relativa ai calcolo vero e proprio. 

Il programma visualizzerà il consumo calorico specifico per minuto e per kg. di 
peso r vi chiederà par quanti minuti avete praticato quella determinata attività e, ai 
termine vi tornirà if numero dette catone consumate per attività. A Questo punto 
premendo if tasto RETURN continuerete tt calcolo mentre , premendo 0 il 
programma vi fornirà tt totale. Dopodiché comparirà fa scritta READY. 

Per facilitarvi netta ricerca le atttvìlà sono state inserite net programma, in ordine 
alfabetico, Premendo RETURN potrete visualizzare l'indice dette attività „ 

N.B.: i dati attualmente inseriti nel programma occupano fra schermate con 
l'elenco dette attività. Potrete comunque aumentarle a piacere procurandovi altri 
dati. 
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L'ASSETIBLER 

diciassettesima lezione 
dr Onorio Ribolli 


CPY Analoga alla precedente, ma il indirizzamento-' 

confronto i/lene eseguito fra il ACC IMM ASS ASS.X ASS.Y PZ PZ.X PZ.Y iND.Y iND.X IND 
regtstro .Y e un secondo ope- 
rando. 

Fiags modificati: 

N V — B 0 i Z C 


CPX in questo caso it primo operan- 
do è rappresentato dal registro 
.X 


DEC fi valore contenuto nella loca- 
zione di memoria indicata come 
operando viene documentato 
di una unità; se questo è — 0 r ii 
risultato sarà $FF. 


INC // valore contenuto nella loca- 
zione di memoria viene incre- 
mentato di una unità; se = SFF. ii 
risultato sarà 0 


I nd frizza mento: 

ACC IMM ASS ASS.X ASS V 

i * 

Fiags modificati ; 

N V - & Ù 


indirizzamento: 

ACC IMM ASS ASS.X ASS f Y 
* * 

Fiags modificati: 

w V — B D 
* 


indirizzamento; 

ACC IMM ASS ASSX ASS.Y 


PZ PZ,X PZ r Y IND,Y IND.X IND 


i z C 


PZ PZ.X PZ r Y IND.Y IND,X IND 


I Z C 


PZ PZX PZ,Y IND,Y iND.X IND 


Fiags modificati: 

N V - 8 D I Z C 

■k * 


IN Y Analoghe a INC e DEC, lavorano 
I N X però diretta men te su uno dei re- 
DEY gistri indice ; .X o .Y a seconda 
DEX dei casi. L 'u nino modo dì indiriz- 
zamento ammesso è f ovviamen- 
te. Quello implicito. 


Fiags modificati: 

N V — B D 


Z C 


* 


OPERAZIONI LOGICHE E DI ROTAZIONE 


AND logico tra accumulatore e ope- 
rando: il risultato resta, corno 
sempre. In ecco molatore 


tndìrizzamerì lo: 

ACC IMM ASS ASS t X ASS,Y PZ 


PZ T X PZ.Y iND'Y fND,X tND 


Fiags modificati: 

N V — B D 


tavola della verità: 

secondo operando 



0 1 

0 

0 0 

1 

0 1 


0 1 primo operando 


Z, G 


ORA OR logico tra accumulatore e indirizzamento: 

operando. ACC IMM ASS ASS.X ASS r Y PZ PZ t X PZ r Y INQ,Y iNO r X INO 

■*-■**■** * * 

Fiags modificati: 

N V - B D I Z C 

*r * 

tavola defi a verità: 


secondo operando 0 
1 


0 I primo operando 


0 I 

f I risaltato 


EOR OR esclusivo tra accumulatore 
e operando. 


indirizzamento: 

ACC IMM ASS ASS.X ASS.Y PZ 


PZX PZ, Y lND r Y INO,X INO 


Ff&gs modificati: 

N V - B 0 


Z C 


tavola dalla v&rità : 


secondo operando 


0 i primo operando 


0 

1 


0 1 

1 1 risultato 


BIT è utilizzata per testare lo stato di 
singoli bits In una iocazione di 
memoria: tipicamente, porte dì 
I/O o ficco. 

in realtà , viene eseguito un AND 
tra accumulatore e secondo 
operando. Senza memorizzare il 
risultato. Viene però modificato 
il flag. Z. 

Inoltro, il bit 7 del secondo ope- 
rando viene tras le rito nf?/ (lag N, 
e il bit 6 nel flag V. 


A$L tutti i bits dell'operando vengo- 
no fatti scorrere di un posto ver- 
so sinistra: il bit 7 viene copiato 
nel carry; il bit 0 viene posto a 0. 


LSR scorrimento dell'operando ver- 
so destra: il bit 0 viene copiato 
nel carry ; // bit 7 viene posto a 0. 


tndirizzamert to: 

ACC IMM ASS ASS.X ASS. Y 
* 

Fiags modificati: 

N V — 8 D 

ir * 


indirizzamento; 

ACC IMM ASS ASS.X ASS,Y 
* * 

Fiags modificati: 

N V — B Ù 

•ir 


tndirizzenwntp: 

ACC IMM ASS ASS r X ASS.Y 

-k -k 


PZ PZ r X PZ.Y IND,Y IND r X INO 


I Z G 


PZ PZ r X PZ,Y IND.Y IND r X INO 


I Z C 


PZ PZ.X PZ f Y iND r Y IND 3 X IND 


Fiags modificati: 

N V — 8 D I Z C 

* * ■* 
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